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A. Latar Belakang 
Bermain merupakan salah satu kebutuhan anak yang patut diperhatikan 
baik oleh orang tua maupun oleh guru karena dengan bermain mereka akan 
mempersiapkan otak mereka terhadap tantangan yang akan dihadapinya kelak 
di kemudian hari. Bermain juga mengajarkan anak belajarmengaturemosi. 
Keterampilan dalam mengatur emosi ini akan sangat membantu anak dalam 
dalam menghadapi masalah yang akan dihadapinya kelak. Oleh karena itu 
anak perlu diberi kesempatan untuk mengembangkan potensi dan kecerdasan 
yang dimilikinya. Untuk membantu mengembangkan dan meningkatkan 
potensi dan kemampuan anak maka tak lain adalah melalui pendidikan. 
Pendidikan akan menciptakan kemampuan untuk menghadapi setiap 
perubahan yang terjadi menuju arah yang lebih baik, pendidikan ini berupa 
pembelajaran. Oleh karena itu dianjurkan kepada guru untuk menggunakan 
berbagai macam strategi dan model pembelajaran agar semua anak 
terakomodasi berdasarkan jenis kecerdasan yang mereka miliki. Untuk 
membantu mengembangkan dan meningkatkan kemampuan majemuk anak 
maka tak lain adalah melalui pendidikan. Pendidikan akan menciptakan 
kemampuan untuk menghadapi setiap perubahan yang terjadi menuju arah 
yang lebih baik, pendidikan ini berupa pembelajaran. 
Bermain merupakan kebutuhan anak-anak yang berperan besar untuk 
mempersiapkan otak mereka terhadap tantangan yang kelak akan 
dihadapinya. Menurut studi tahun 2009 yang dimuat dalam jurnal Pediatrics 
dalam buku Perilaku Anak dan Solusinya karya Nurul Chomania, anak-anak 
berperilaku lebih baik di kelas ketika mereka punya waktu lebih banyak untuk 
bermain di taman. Para ilmuwan mengukur penilaian para guru terhadap 
perilaku murid berusia 8-9 tahun di sekolah. Perilaku yang dibandingkan 
adalah antara anak yang diberi waktu istirahat dan tidak. Anak-anak yang 
memiliki waktu istirahat 15 menit di sela pelajaran memiliki perilaku yang 
lebih baik selama di kelas. (Nurul Chomania, 2013) 
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Belakangan ini permainan yang paling diminati oleh anak-anak hingga 
orang dewasa adalah permainan modern, seperti Playstation, game-game 
online, dan sebagainya. Padahal pada penerapannya permainan modern yang 
diminati oleh berbagai kalangan itu lebih bersifat individual. Berbeda halnya 
dengan permainan tradisional yang bisa menjadikan lebih kreatif dan bekerja 
sama untuk menang. Dengan bermain dalam kelompok dapat melatih 
kolaborasi dan interaksi anak (Kaptelin dan Cole, 2002 dan Sheffield, 2005) 
Seperti halnya yang diterangkan dalam Firman Allah SWT dalam  
QS Muhammad/47:36 
َّقُىا يُْؤتُِكْم أُُجىَرُكْم َوََل يَْسأَْلُكْم أَْمىَ  ِ إنََّما اْلَحيَاةُ الدُّْنيَا لَِعٌب َولَْهٌى ۚ َوإِْن تُْؤِمنُىا َوتَت الَُكْم  
Terjemahnya: 
Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau, 
dan jika kamu beriman dan bertakwa, Allah akan memberikan pahala 
kepadamu dan Dia tidak akan meminta harta-hartamu(Kementrian 
Agama RI, 2012) 
Berdasarkan Tafsir Ibnu Katsir dijelaskan bahwa Dia Mahakaya daripada 
kalian, Dia tidak akan meminta sesuatu apa pun dari kalian. Dan 
sesungguhnya Dia memfardukan zakat harta benda hanyalah untuk 
menyantuni dan membantu saudara-saudara kalian, yang justru manfaatnya 
akan kembali kepada kalian sendiri, juga pahalanya diraih oleh kalian 
sendiri.(Ringkasan Tafsir Ibnu Katsir Jilid 4, 1999) 
Berdasarkan ayat di atas bahwasanya diantara kehidupan manusia, ada 
yang terlena pada dunia yang difirmankan Allah SWT hanyalah permainan 
dan senda gurau. Dan ada juga manusia yang berjuang untuk akhiratnya 
dengan iman dan takwa serta melaksanakan hubungan sesama muslim. 
Permainan Tradisionallama-kelamaan akan tergantikan oleh adanya 
permainan modern yang lebih menarik. Keberadaan permainan modern yang 
didukung dengan adanya gadget menambahkan minat anak-anak di Sulawesi 
Selatan khususnya kota Makassar untuk memainkan permainan modern yang 
lebih canggih dan menarik. Perkembangan teknologi yang pesat adalah salah 
satu faktor penyebab permainan tradisional tidak lagi menjadi favorit anak 
zaman sekarang khusunya di Makassar. Pada tahun 2010 ditemukan 60% 
3 
 
permainan tradisional sudah hampir lenyap dan dimainkan lagi (Data 
Komunitas Hong, 2010). 
Ada banyak faktor penyebab langkanya permainan tradisional dimainkan 
salah satunya yaitu kebutuhan lahan bermain. Banyak lahan yang sudah tidak 
ada dikarenakan lahan tersebut digunakan untuk kebutuhan pembangunan 
ruko maupun perumahan. Pembangunan lahan bermain sebagai upaya untuk 
melestarikan permainan tradisional telah diatur dalam PERDA (Peraturan 
Daerah) Kota Makassar No. 4 Tahun 2015 tentang Rencana Tata Ruang 
Wilayah Kota Makassar yang menyatakan bahwaKawasan peruntukan 
kegiatan pertemuan, pameran dan sosial budaya, ditetapkan di kecamatan 
Tamalate dan sebagian wilayah di Kecamatan Mariso. 
Menurut beberapa ahli, ketahanan fisik dan psikomotorik seorang anak 
dapat dilatih secara tidak langsung. Permainan yang mencakup lebih dari satu 
orang menjadi lingkup sosial yang bekerjasama dalam menyelesaikan suatu 
masalah. Setiap permainan akan menciptakan suatu kompetisi. Pemenang 
bukanlah hal utama yang merupakan tujuan dari permainan melainkan 
tahapan dimana anak-anak sedang berada pada tahap belajar (Zulfani, 2003). 
Juga mengenal beberapa elemen alam dan kepekaan terhadap panca 
indera, misalnya elemen tanah, elemen angin maupun elemen air. Daya tahan 
tubuh akan beradaptasi dengan alam secara langsung dapat membentuk 
ketahanan fisik bagi seorang anak. Kegiatan ini juga telah menjadikan 
seorang anak dapat mengisi kekosongan waktu dengan hal yang  
bermanfaat, serta menanamkan nilai luhur untuk berani dan 





Gambar 1.1 : Permaianan Tradisional 
(Sumber : www.tetnik.com) 
 
 
Gambar 1. 2 : Permaianan Modern 
(Sumber: yudadhay.blogspot.com) 
Berbeda halnya dengan permainan modern, anak-anak akan lebih 
cenderung pasif daripada aktif. Dunia imajinasi yang akan menjadikan 
seseorang menjadi penyendiri dan kurang berinteraksi dalam lingkungan 
sosialnya. Dengan adanya Pusat Peragaan Permainan Tradisional  
Bugis, permainan tradisional yang hampir punah di tanah bugis ini dapat 
kembali dihidupkan dengan memperkenalkan permainan-permainannya 
terlebih dahulu. Mulai dari cara membuat mainan tradisional hingga peraturan 
dalam bermainnya. Selain itu, untuk lebih mempererat objek (permainan) 
dengan subjeknya, perlu diketahui juga asal mula dari suatu permainan serta 
filosofi yang terkait di dalamnya.Era globalisasi yang begitu cepat 
berkembang dengan berbagai teknologi yang tinggi dikhawatirkan akan 
menggeserkeberadaan permainan anak-anak tradisional yang membentuk 
citra anak-anak di Makassar. Tanpa disadari, berbagai permainan tradisional 
yang telah ada memberikan kontribusi secara makro kepada keanekaragaman 
budaya, dan secara mikro kepada psikologis masing-masing anak. 
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Berangkat dari permasalahan tersebut, diharapkan dengan adanya Pusat 
Permainan Tradisional Bugis Makassar dengan pendekatan arsitektur perilaku 
ini maka permainan tradisional dapat terus dikonservasi dan dilestarikan 
untuk anak-anak baik warga Makassar wisatawan luar sehingga  budaya pun 
dapat terus dilestarikan, guna membentuk karakter anak-anak dan remaja 
menjadi pribadi yang bertanggung jawab dan berjiwa kepemimpinan serta 
mempunyai jiwa sosial yang baik. 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana konsep rancanganPusat Permainan Tradisional Bugis-
Makassar yang berfungsi edukatif sesuai dengan kebutuhan daya 
kreatifitas permainan masyarakat Makassar dan sekitarnya berdasarkan 
tema arsitektur perilaku? 
C. Tujuan Dan Sasaran 
1. Tujuan 
Menciptakan suatu konsep rancangan Pusat Permainan 
Tradisional Bugis Makassar yang  berfungsi edukatif sesuai dengan 
kebutuhan daya kreatifitas permainan masyarakat Makassar dan 
sekitarnya berdasarkan tema arsitektur perilaku. 
2. Sasaran 
Terwujudnya suatu konsep rancangan kawasan PusatPermainan 
Tradisional Bugis Makassar yang  berfungsi edukatif dan rekreatif 
sesuai dengan kebutuhan daya kreatifitas permainan masyarakat 
Makassar dan sekitarnya sesuai dengan konsep pendekatan arsitektur 
perilaku. Adapun sasaran yang dimaksud, antara lain: 
a. Pengolahan tapak 
b. Pemrograman ruang 
c. Pengolahan bentuk 
d. Pendukung dan kelengkapan bangunan 




D. Lingkup Dan Batasan 
1. Lingkup 
Adapun ruang lingkup pembahasan dalam penulisan adalah kajian 
ilmu arsitektur yang mencakup elemen-elemen perancangan arsitektur. 
2. Batasan 
Adapun batasan dalam perencanaan dan perancangan Pusat 
Permainan Tradisional Bugis Makassar ini adalah sebagai berikut: 
a. Fasilitas berdasarkan fungsi Pusat Permainan Tradisional Bugis 
Makassar yaitu sebagai sarana edukasi dan rekreasi. 
b. Pendekatan dilakukan dengan prediksi sampai dengan 10  
(sepuluh)  tahun mendatang yaitu tahun 2028, terhitung dari 
tahun2018. 
c. Jenis-jenis permainan tradisional yang diambil diperuntukkan bagi 
anak-anak dan remaja usia 7-15 tahun.  
d. Penerapan tema arsitektur perilaku yang mencangkup behavior 
setting, persepsi, dan juga teritori. 
E. Metode Pembahasan 
1. Datasekunder: studi literatur, bahan bacaan dan lain-lain diantaranya 
a. Jurnal-jurnal yang berkaitan denganjudul. 
b. Buku-buku yang berkaitan dengan judul untuk mendapatkan 
spesifikasi, teori, dankarakteristik. 
c. Literatur lain yang berhubungan dengan pusat permainan tradisional. 
2. Data Primer : Surveylokasi. 
F. Sistematika Penulisan 
Menguraikan konsep dasar dalam perencanaan dan perancangan Pusat 
Permainan Tradisional Bugis Makassar dengan mengambil studi literatur dari 
buku-buku yang berkaitan dengan judul untuk mendapatkan teori dan aspek 
lainnya yang berhubungan dengan judul, mengambil studi preseden melalui 
internet dan melakukan studi banding terhadap kawasan wisata sejenis  yang 
ada di Indonesia, melakukan survei langsung ke sekitar tapak dan tapak Pusat 
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Permainan Tradisional Bugis Makassar, serta melakukan analisis untuk 
mendapatkan hasil desain.  
Adapun Penyusunan laporan ini akan dibahas sesuai dengan sistematis 
pembahasan yang disajikan sebagai berikut : 
BAB I :           PENDAHULUAN  
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan 
masalah, tujuan dan sasaran pembahasan, lingkup pembahasan 
serta metode dan sistematika penulisan.  
BAB II :         TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini menguraikan tentang pengertian judul dan yang 
berhubungan dengan materi kajian yang relevan serta studi  
preseden dan studi banding. 
 
BAB III:        TINJAUAN KHUSUS  
Bab ini berisi mengenai gambaran umum kondisi disekitar 
maupun dalam lokasi perancangan. 
BAB IV:         PENDEKATAN DESAIN  
Berisi tentang analisis tata guna lahan, bentuk dan massa 
bangunan, sirkulasi dan parkir, ruang terbuka, jalur pejalan 
kaki, penanda, aktivitas pendukung dan kosnservasi dan 
preservasi. 
BAB  V:         TRANSFORMASI DESAIN 
Menyusun hasil transformasi desain serta besaran ruang 
berdasarkan kondisi real tapak yang dibuat pada bab 
sebelumnya. 
 BAB  VI:        APLIKASI DESAIN 
Menampilkan hasil kolaborasi teori dengan desain dalam 








A. Pengertian Pusat Permainan Tradisional 
Pusat, definisi kata ini dapat dijabarkan menjadi beberapa pengertian, 
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI 2014) pusat merupakan 
tempat yang letaknya di bagian tengah. Pusat juga dapat diartikan sebagai 
titik yang ditengah-tengah benar (bulatan bola, lingkaran dan sebagainya) 
orang yang membawakan berbagai bagian, orang yang menjadi pumpunan 
dari bagian-bagian. 
Menurut Balai Pengembangan Pendidikan Luar Sekolah dan Pemuda 
(BP-PLSP) permainan tradisional merupakan hasil penggalian dari budaya 
sendiri yang didalamnya banyak mengandung nilai-nilai pendidikan karena 
dalam kegiatan permainannya memberikan rasa senang, gembira, ceria pada 
anak yang memainkannya. Selain itu permainannya dilakukan secara 
berkelompok sehingga menimbulkan rasa demokrasi antar teman main dan 
alat permainan yang digunakan pun relatif sederhana (BP-PLSP, 2006) 
Permainan tradisional adalah permainan yang dimainkan oleh anak-anak 
jaman dulu. Kebanyakan permainan ini dilakukan dengan cara kelompok. 
Kehidupan masyarakat di masa lalu yang bisa dibilang tidak mengenal dunia 
luar telah mengarahkan dan menuntun mereka pada kegiatan sosial dan 
kebersamaan yang tinggi. Permainan tradisional merupakan kekayaan budaya 
lokal yang seharusnya dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran pendidikan 
jasmani justru tergeser dengan munculnya berbagai permainan yang dapat 
diunduh secara online di komputer atau gadget. Permainan tradisional 
mempunyai  ciri kedaerahan asli sesuai dengan tradisi budaya setempat. 
Unsur-unsur permainan rakyat dan permainan anak sering dimasukkan dalam 
permainan tradisional. Permainan tradisional memiliki ciri yang punya unsur 
tradisi dan berkaitan erat dengan kebiasaan atau adat suatu kelompok 
masyarakat tertentu. Kegiatan yang dilakukan harus mengandung unsur fisik 
nyata yang melibatkan kelompok otot besar dan juga mengandung unsur 
bermain sebagai landasan maksud dan tujuan dari kegiatan tersebut. 
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Pusat Permainan Tradisional adalah sebuah wadah untuk melakukan, 
memperagakan, memainkan berbagai macam permainan tradisional dengan 
tujuan utama yaitu untuk melestarikan permainan-permainan tradisional yang 
merupakan warisan budaya yang terancam punah seiring dengan 
perkembangan teknologi.  
B. Pengelompokan Permainan 
Permainan adalah suatu upaya manusia yang dapat menjadikan manusia 
tersebut dapat terhibur lewat kegiatan-kegiatan yang menyenangkan. 
Permainan sering dilakukan ketika seseorang tersebut mengalami kejenuhan 
atau merasa bosan dalam suatu kegiatan. Kebanyakan dari wisata permainan 
ataupun lokasi yang mewadahi permainan merupakan tempat yang berbasis 
wisata dalam arti menjadi sarana memanfaatkan untuk waktu luang untuk 
menghilangkan tekanan. 
Kedua aspek tersebut saling berhubungan satu dengan yang lain dimana 
permainan adalah salah satu upaya untuk memunculkan kesan terhibur dan 
menyenagkan yang diwadahi oleh suatu tempat yang berbasis wisata. 
Permainan dapat di kelompokan dalam beberapa kategori antara lain: 
1. Tipe Bermain  Aktif 
Tipe permainan aktif merupakan tipe bermain yang mengunakan 
gerakan fisik dalam kegiatannya, Dengan melakukan prainan aktif maka 
secara tidak langsung memberi keuntungan dalam pengembangan 
psikomotor, kognitif, afektif, dan fisik anak. 
 




Gambar di atas adalah sebagian permainan aktif, permainan layang-
layang merupakan jenis permainan aktif dimana permainan tersebut 
menggunakan gerak fisik dalam aktifitasnya terlihat dari proses bermain 
kedua jenis permainan tersebutyang membutuhkan mobilitas fisik untuk 
mendukung permainan tersebut. Ketangkasan dalam hal fisik menjadi 
kunci dasar dalam permainan aktif, Selain itu pemainan layang-layang 
merupakan permainan yang juga memerlukan strategi dalam 
pelaksanaanya. 
2. Tipe Bermain  Pasif 
Permaian pasif merupakan tipe permainan yang tidak melibatkan 
fisik langsung dalam permainan namun mereka merasa senang serta 
nyaman ketika melihat.permainan tersebut dilakukan dengan cara hanya 
menonton. Permainan pasif cenderung sering dilakukan pada kaum 
remaja. 
 
Gambar 2. 2 :  Menonton televisi 
(sumber: www. kandela.com) 
Gambar di atas adalah salah satu contoh dari permainan pasif yang 
dilakukan oleh satu orang ataupun dalam jumlah beberapa orang dimana 
orang tersebut melakukan aktifitas berupa melihat suatu permainan aktif 
yaitu sepak bola. Orang tersebut akan merasa senang dan nyaman ketika 
melihatnya. Aktifitas nonton adalah salah satu aktifitas yang tergolong 
permainan pasif adapun contoh permainan aktif lainya misalnya: 
Mendengarkan musik dan membaca. 
3. Tipe Bermain  Intelektual 
Permainan intelektual adalah salah satu permainan yang memiliki 
konsentrasi yang cukup tinggi untuk memperoleh kepuasan dalam 
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permainan tersebut dimana kebanyakan permainan intelektual tidak 
memerlukan fisik yang berlebih namun menggunakan strategi serta 
pengetahuan yang luas tentang permainan yang dimainkan. 
 
Gambar 2. 3 : Bermain Catur 
(sumber: www. kompasiana.com) 
Permainan catur merupakan permainan yang memerlukan 
konsentrasi yang cukup tinggi serta membutuhkan strategi yang tepat 
untuk memenangkan sebuah permainan. Terlihat dari jenis permainan ini 
pemain menjadi kunci utama dengan kata lain menjadi pengendali untuk 
menggerakan akan kemana tujuan bidak catur di arahkan sesuai dngan 
peraturan yang berlaku. Selain itu pemain juga harus mempertahankan 
bidak catur yang di miliki. permainan bidak catur memerlukan 
konsentrasi serta strategi yang tepat oleh karena itulah permainan catur 
tergolong permaina intelektual. (Rahmad Deky Zakaria, 2015) 
C. Permainan Tradisional Bugis 
Menurut Hans Daeng (dalam Andang Ismail, 2009), permainan adalah 
bagian mutlak dari kehidupan anak yang merupakan bagian integral dari 
proses pembentukan kepribadian anak. Dengan sebuah permainan, dapat 
membantu terbentuknya kecerdasan intelektual seorang anak. Permainan akan 
menggali wawasan anak terhadap beragam pengetahuan. Ketika bermain, 
anak-anak akan mulai melepaskan emosinya. Mereka akan tertawa, berteriak, 
maupun berlari. Emosi yang dikeluarkan seperti ini akan menjadi terapi bagi 
psikologi anak. Hal seperti ini baik bagi kecerdasan emosi sehingga 
timbulnya sikap toleransi dan empati terhadap orang lain. Salah satu 
contohnya Makbenteng, permainan tradisional bugis yang dimainkan secara 
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berkelompok ini diperlukan kerjasama dalam timnya. Lain halnya dengan  
Andang  Ismail  (2009)  yang  menuturkan  bahwa permainan ada dua 
pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas bermain yang murni 
mencari kesenangan tanpa mencari menang ataukalah.  
Kedua, permainan diartikan sebagai aktifitas bermain yang dilakukan dalam 
rangka mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian 
menang- kalah. Permainan yang kompetitif, kemenangan dalam suatu 
permainan akan menjadi tujuan akhir. Sportifitas dipermainan antara personal 
maupun antara tim menjadi pembelajaran sendiri bagi anak yang kelak 
bermanfaat dalam suatu kompetisi di kehidupan yang nyata. 
Menurut Kimpraswil (As‗adi Muhammad, 2009)  mengatakan  bahwa 
definisi permainan adalah usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang 
sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan motivasi, kinerja, 
dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan 
lebih baik. Maggaleceng misalnya, permainan yang dulunya dilakukan 
malam sampai pagi hari sebagai acara rangkaian perkabungan ini perlu 
perhitungan yang tepat dalam peletakan biji (kerikil), dan pemenangnya yang 
mempunyai biji (kerikil) yang lebih banyak dari lawanmainnya. 
Dari sudut pandang yang berbeda, definisi permainan‗ yang diterapkan 
oleh Huizinga (2003) banyak dianut oleh para ahli. Huizinga yang 
mengungkapkan konsep bermain merupakan suatu kegiatan  
manusia, didefinisikan sebagai; 
1. A voluntary activity existing out-side „ordinary‟ life (aktivitas sukarela 
yang ada di luar sisi kehidupan biasa); 
2. Totally absorbing (penyerapan total) 
3. Unproductive (tidakproduktif); 
4. Occurring within a circumscribed time and space (terjadi dalam waktu 
dan ruang yangterbatas); 
5. Ordered by rules (diatur oleh peraturan); 
6. Characterized by group relationships which surround themselves by 
secrecy and disguise (ditandai dengan hubungan kelompok yang 
mengelilingi kerahasian diri dan penyamaran). (Johan Huizinga, 2003) 
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Dari berbagai definisi yang dijelaskan oleh Huizinga, maka berbagai 
jenis kegiatan masyarakat adalah bermain. Tidak hanya manusia, kehidupan 
hewan juga dikenal kata ―bermain‖, sehingga Huizinga menyimpulkan bahwa 
suatu permainan sudah ada jauh sebelum dikenalnyabudaya. 
Dengan demikian permainan tradisional adalah kegiatan manusia yang 
mengekspresikan emosi yang bersifat hiburan dengan konseptual tertentu dan 
tetap berpegang teguh pada norma serta adat kebiasaan yang telah ada secara 
turun-temurun. 
Bugis merupakan salah satu suku di Sulawesi Selatan yang mencakup 
hampir sebagian besar wilayah di Sulawesi Selatan. Bugis adalah suku yang 
tergolong dalam suku-suku Melayu Deutero. Kata 
"Bugis" berasal dari kata To Ugi, yang berarti orang Bugis. Penamaan  
"ugi" merujuk pada raja pertama kerajaan Cina yang terdapat di Pammana, 
Kabupaten Wajo saat ini, yaitu La Sattumpugi. Ketika rakyat La Sattumpugi 
menamakan dirinya, maka mereka merujuk pada raja mereka. Mereka 
menjuluki dirinya sebagai To Ugi atau orang- orang atau pengikut dari La 
Sattumpugi. 
Permainan Tradisional Bugis adalah Aktifitas bermain yang tidak hanya 
memperoleh kesenangan tapi juga sebagai aktifitas olah gerak fisik dengan 
memadukan daya imajinasi dan olah pikir. Tidak hanya anak-anak, orang 
dewasa juga dapat memberikan peran dalam permainan tradisional Bugis ini. 
Setiap permainan tradisional Bugis memiliki filosofi sendiri. Pada zaman 
dahulu dapat dikatakan bahwa hampir semua permainan tradisional Bugis 
dilakukan setelah panen. Hal tersebut disebabkan karena waktu panen hanya 
dilakukan dalam setahun sekali. Sehingga untuk mengisi waktu senggang 
yang cukup panjang maka lahirlah berbagai macam permainan 
tradisionalBugis. 
Permainan yang tidak hanya dilakoni oleh satu atau dua pemain saja, 
bahkan terdiri dari lebih dua pemain yang menjadi satu tim. Sebuah tim 
dalam permainan memberikan nilai kerjasama dan tanggung jawab terhadap 
tugas masing-masing pemain dalam satu tim. Permainan tradisional memiliki 
dua kategori, yaitu permainan yang bersifat kompetisi dan permainan yang 
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bersifat hiburan. Berikut adalah permainan tradisional Bugis baik yang 
bersifat kompetisi maupun hiburan. ( https:// ihreworte.wordpress.com 
/2012/03/13/ permainan- tradisional- bugis/, diakses pada tanggal 27 Juli 
2018) 
D. Jenis-Jenis Permainan Tradisional Bugis Makassar 
1. Maraga 
a. Asal-usul Permainan 
Marraga berasal dari kata bugis,sedangkan orang makassar 
sering menyebut permainan ini dengan akraga (olahraga). Marraga 
termasuk jenis permainan yang memadukan unsur olahraga dan 
seni.permainan ini memerlukan kecekatan ketangkasan dan 
kelincahan. Permainan yang berasal dari malaka ini, konon hanya 
dimainkan oleh para bangsawan Bugis pada saat diadakan upacara-
upacara resmo kerajaan seperti,pelantikan raja dan perkawinan 
anggota kerajaan.Versi ini yang lain menyebutkan bahwa permainan 
ini berasal dari Pulau Nias (SUmatera Utara). Dewasa ini marraga 
bukan hanya dimainkan oleh para bangsawan, tetapi juga oleh orang 
kebanyakan. 
b. Pemain 
Permainanmaraga umumnya dimainkan oleh kaum laki-laki. 
Jumlah pemain berjumlah antara 5-15 orang yang dimainkan di 
lapangan yang ukurannya tergantung banyaknya pemain. Pemain 
akan berkuranng seiring ketidaktangkasannya dalam memainkan dan 
mempertahankan raga. Pemain diwajibkan memakai busana adat 
Bugis lengkap dengan ikat kepalanya. Permainan juga akan diiringi 
oleh musik tradisional yang membuat gerakan pemain seakanmenari. 
c. Tempat Dan Peralatan Permainan 
Permainan dilakukan pada sebidang tanah datar yang 
permukaannya dibuat lingkaran dengan garis tengah minimal 6 
meter. Perlatan yang digunakan adalah raga, yaitu sejenis bola yang 
terbuat dari rotan yang dibelah-belah,diraut halus kemudian 
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dianyam. Alat ini umumnya berdiameter 15 cm. adakalanya gendang 
di pergunakan untuk mengiringi jalannya permainan. 
d. Aturan dan Proses Permainan 
Peraturan permainan marraga dapat dikatakan sederhana, yaitu 
permain (jika menerima raga dari permain lain) harus 
melambungkan raga tersebut agar jangan sampai terjatuh sebelum 
dioperkan pada permain lainnya. cara melambungkan raga adalah 
dengan menggunakan kaki,tangan,bahu,dada dan anggota tubuh 
lainnya, tetapi tidak boleh dipegang. Tinggi rendahanya lambungan 
raga ada yang dapat mencapai 3 m dari permukaan tanah secara 
tegak (sempak sarring/anrong sempak); ada yang sedikit melampaui 
kepala (sepak biasa); dan ada yang dibawah pusar (sempak  
caddi). hal itu tergantung dari keahlian dan keinginan permain.orang 
yang dianggap mahir (niak sempakna atau niak belona), selain dapat 
mempertahankan raga agar tidak jatuh ke tanah,juga dapat 
melambungkan raga sesuai dengan persyaratan permaianan (bajiki 
anring sempakna), yaitu :  
1) Pintar mengambil raga, disiplin dan mampu menghidupkan 
suasana bermain ( caraddeko anggalle raga), 
2) Sepakannya bervariasi dan sulit ditiru oleh pemain lainnya (jai 
sempak masagalana). 
Sebelum permainan dimulai, para pemain berdiri membentuk 
lingkaran. salah seorang pemain (termahir) memegang raga 
kemudian melambungkannya.pemain yang posisinya pas dengan 
jatuhnya raga, maka dia yang harus memulai permainan.Selanjutnya, 
raga dioperkan pada pemain lain dalam lingkaran tersebut, 
demikianlah secara bergiliran. sebagai  
catatan, pemaian tidak boleh memonopoli permainan dan 
menyerobot kesempatan pemain lain. Dalam hal ini berlaku asa 
pemerataan kesempatan bagi para permain untuk menunjukkan 
keahliannya masing-masing. Pertandingan dianggap selesai jika bola 
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jatuh ke tanah. Pemain yang menjatuhkannya dapat dikeluarkan 
sebelum permainan dimulai atau kembali seperti semula. 
 
 
Gambar 2.4: Permainan Tradisional Maraga 
(Sumber: dediniblog.wordpress.com) 
 
Gambar 2.5: Bola atau Raga yang digunakan dalam permainan Maraga 
(Sumber: sport.bisnis.com) 
2. Maggasing 
a. Asal-usul Permainan 
Maggasing adalah penamaan dalam bahasa Bugis, sedangkan 
orang Makassar, Indonesia, menamainya akgasing yang dalam 
bahasa Indonesia umumnya dikenal dengan bermain  
gasing. Penamaan permainan ini bersumber dari peralatan pokok 
yang digunakan dalam bermain yaitu gasing. Asal usul permainan 
gasing menurut Kuderen dan Mathes dalam ―Tot Bijdragen de 
Etnologie van Zuid Celebes‖, berasal dari daerah  
Sumatera, kemudian berkembang ke daerah-daerah lainnya sesudah 




Jumlah pemain maggasing 2—6 orang. Secara umum 
maggasing dimainkan oleh kaum laki-laki, baik anak-anak, remaja, 
maupun dewasa. 
c. Tempat Dan Peralatan Permainan 
Maggasing dapat dilakukan di mana saja, bisa di halaman 
rumah, di halaman rumah adat, ataupun di lapangan pada waktu pagi 
dan atau sore hari. Peralatan yang digunakan adalah sebuah gasing 
yang terbuat dari kayu yang berkualitas baik, seperti: kayu jati, teras 
batang nangka, kayu bayam, teras batang jambu dan kepundung. 
Kayu tersebut dibentuk dengan garis tengah antara  
2,5—4 cm. Bagian bawahnya agak runcing, kemudian ujungnya 
dibentuk seperti paku dengan tonjolan sepanjang kira-kira 
2 mm. Saat ini tonjolan tersebut sebagian besar sudah menggunakan 
paku besi. Paku inilah yang nantinya akan menyentuh tanah sewaktu 
gasing berputar. Peralatan lainnya adalah ulang atau benang yang 
diameternya sekitar 1 mm dan panjangnya 3 meter. Salah satu ujung 
benang dibuhul kuat-kuat. Ujung yang lain dikaitkan pada sekerat 
kayu kecil sebesar lidi yang panjangnya 3 cm. Sekerat kayu ini 
berfungsi sebagai penahan benang sewaktu gasing dilontarkan. 
d. Aturan dan Proses Permainan 
Ada dua jenis permainan beserta aturannya yang ditumbuh-
kembangkan oleh masyarakat Bugis, yaitu permainan yang 
mengutamakan bentuk, keindahan, serta lamanya perputaran gasing 
dan permainan kompetisi. Pada permainan pertama yang dinilai tidak 
hanya bentuk, keindahan, ukuran, tinggi badan  
gasing, kehalusan rautannya dan lamanya putaran, tetapi juga 
keseimbangannya dalam berputar. Peserta yang paling memenuhi 
kriteria itu dinyatakan sebagai pemenangnya. Sedangkan pada 
permainan kedua lebih mengutamakan keahlian seseorang dalam 
bermain dan dapat mengeluarkan semua gasing lawan dari lingkaran. 




Gambar 2.6: Permainan Tradisional Maggasing 
(Sumber: Makassar Traditonal Game Festival 2015) 
 
 
Gambar 2.7: Gasing dalam Permainan Tradisional Maggasing 
(Sumber: gasingindonesia.wordpress.com) 
3. Maggalenceng 
a. Asal-usul Permainan 
Maggalenceng adalah salah satu permainan yang ada di 
kalangan orang Bugis. Permainan ini dahulu dianggap sakral 
karena hanya dimainkan pada saat ada kematian. Dengan perkataan 
lain, permainan ini tidak boleh dilakukan di sembarang waktu 
karena dapat mendatangkan kematian bagi anggota keluarga si 
pemain. Oleh karena itu, para orang tua melarang siapa saja yang 
memainkan permainan ini pada saat yang tidak tepat (bukan saat-
saat ada kematian). 
Penyelenggara permainan ini adalah pihak keluarga yang 
berkabung. Lama dan singkatnya penyelenggaraan permainan ini 
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bergantung pada status sosial orang keluarga yang meninggal. 
Dalam konteks ini jika orang yang meninggalkan adalah orang 
kebanyakan, maka penyelenggaraan permainan hanya dilakukan 
dalam waktu 7 hari (berturut-turut dan dilakukan pada malam 
sampai menjelang pagi hari). Namun, jika orang yang meninggal 
mempunyai status sosial yang tinggi di dalam masyarakatnya 
(kaum bangsawan), maka permainan biasanya akan 
diselenggarakan selama 40--100 hari. 
Kesakralan permainan yang sebenarnya hanya untuk berjaga-
jaga agar tidak mengantuk dan sekaligus menghibur anggota 
keluarga yang meninggal itu berangsur-angsur memudar sejak 
datangnya agama Islam yang dibawa oleh Abdul Makmur dari 
Minangkabau (Sumatera Barat) pada abad ke-16. Dewasa ini tidak 
ada lagi kesakralannya. malahan fungsinya berubah menjadi suatu 
permainan muda-mudi. Melalui permainan ini remaja yang 
berlainan jenis itu saling merajuk dan atau mengungkapkan isi 
hatinya.dengan nyanyian yang berupa syair. Syair itu antara lain 








Bermain dara-dara tidak pernah salah 
Bermain galaceng tidak saling mengalahkan 
Walau tidak kalah 
Dia mengalahkan dirinya 
Meskipun tidak menang 
Dia memenangkan dirinya 
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Lama-kelamaan para pemuda menganggap bahwa permainan 
ini kurang menantang karena tidak perlu mengeluarkan tenaga dan 
fisik yang kuat, sehingga jarang pemuda ikut dalam permainan ini. 
b. Pemain 
Permainan maggalenceng dapat dilakukan oleh anak-anak dan 
orang dewasa laki-laki maupun perempuan. Namun, saat  
ini, secara umum maggalenceng dimainkan oleh kaum  
perempuan, terutama anak-anak yang berusia 6--12 tahun. Kaum 
laki-laki sangat jarang memainkannya. Jumlah pemain tergantung 
dari jumlah papan maggalenceng yang tersedia. Untuk satu papan 
permainan hanya dapat dimainkan oleh dua orang. 
c. Tempat dan Peralatan Permainan 
Dahulu maggalenceng hanya dimainkan di teras atau beranda 
rumah orang yang baru saja meninggal dunia. Namun sekarang ini 
dapat dimainkan di mana saja dan kapan saja karena tidak 
memerlukan tempat yang khusus. Jadi, bisa di dalam rumah, di 
beranda rumah, atau di balai-balai rumah adat (bisa pagi, siang, 
sore, atau malam hari). 
Peralatan yang digunakan dalam permainan adalah 
aggalancengngeng yang terbuat dari kayu yang tebalnya kurang 
lebih 10 cm, lebar 20 cm dan panjang 50 cm. Kayu tersebut diberi 
lubang-lubang (bundar) dengan kedalaman kurang lebih  
5 cm. Jumlah lubang seluruhnya adalah 12 buah, dengan rincian 10 
lubang dibuat dua jejer (masing-masing jejer 5 lubang), kemudian 
dua lubang yang agak besar di setiap ujungnya 
(aggalancengngeng) Selain aggalancengngeng, permainan ini juga 
menggunakan biji-biji buah pohon asam atau kerikil yang 
jumlahnya antara 50--70 biji untuk mengisi lubang yang tersedia. 






d. Aturan dan Proses Permainan 
Ada empat cara yang dikenal oleh orang Bugis-Makassar 
dalam permainan ini. Pertama, mabbetta, yaitu jika biji yang 
terakhir kena lubang yang kosong di daerahnya sendiri, sementara 
lubang lawan di depannya berisi maka bijinya diambil sebagai 
kemenangan pihak lawan. Kedua, maddappeng, yaitu apabila biji 
persis habis pada lubang lawan yang berisi tiga biji, maka bijinya 
diambil sebagai kemenangan lawan. Ketiga, gabungan dari 
mabbetta dan maddappeng. Dan, keempat sigappae, yaitu masing-
masing ulu tidak diisi tetapi digunakan sebagai tempat biji 
kemenangan. Jalannya permainan dimulai dengan memasukkan 
biji-biji ke dalam lubang-lubang yang ada di dalam papan 
permainan (aggalancengngeng), kecuali dua buah lubang besar 
saja yang berada di ujung aggalancengngeng. Kedua lubang ini 
tidak boleh diisi. Jumlah biji pada setiap lubang adalah sama. Jika 
jumlah seluruh biji yang disepakati adalah 70 biji, maka setiap 
lubang akan diisi oleh 7 biji. Kemudian salah satu pemain yang 
mendapat kesempatan pertama akan mengambil semua biji dari 
lubang paling ujung yang ada di daerahnya sendiri. Biji-biji 
tersebut kemudian akan diedarkan satu persatu dengan arah yang 
berlawanan jarum jam ke setiap lubang yang ada di papan 
permainan, kecuali satu lubang besar di ujung papan yang menjadi 
―milik‖ lawan. Apabila biji masuk ke lubang yang paling besar 
(miliknya sendiri), maka biji tersebut merupakan nilai bagi pemain 
yang bersangkutan. Namun, jika biji yang terakhir jatuh ke lubang 
yang masih ada bijinya, maka pemain mengambil biji-biji tersebut 
untuk diedarkan kembali. Demikian seterusnya hingga suatu saat 
biji terakhir jatuh pada lubang yang kosong. Jika itu terjadi, maka 
pemain yang lain (lawan mainnya) akan menggantikannya. 
Permainan akan berlangsung terus hingga biji-biji yang berada di 
lubang-lubang kecil seluruhnya masuk ke dua buah lubang besar di 
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ujung papan permainan milik kedua pemain. Bagi pemain yang 
mendapatkan biji terbanyak akan menjadi pemenangnya. 
 
Gambar 2.8 : Permainan Tradisional Maggalenceng 
(Sumber: dik.my.id) 
 
Gambar 2.9 : Papan Aggalenceng yang terbuat dari  kayu 
(Sumber: dik.my.id) 
4. Massantok 
a. Asal-usul Permainan 
Di daerah bugis, permainan ini popular dengan nama massantok, 
kecuali orang bugis yang berdiam di soppeng menyebutnya 
Maggalantok. Termasuk jenis permainan yang dapat dilakukan oleh 
semua golongan masyarakat. Kehadiran permainan ini sangat 
berkaitan dengan kegemaran suku bugis Menunggang Kuda. 
b. Pemain 
Jumlah pemain dalam permainan massantonk 2-6  
orang. namun biasanya empat orang pemain (dengan dua orang 
setiap grup) Permainan dapat dilakukan oleh anak laki-laki ataupun 
perempuan. 
c. Tempat dan Peralatan Permainan 
23 
 
Permainan massantok biasa dilakukan di lapangan atau di tempat 
yang terbuka.  Alat yang digunakan untuk permainan massantok, 
yaitu sebuah batu besar yang akan dijadikan sebagai sasaran lontara 
permainan dan sebuah batu agak kecil dan pipih sebesar gemgaman 
tangan untuk nasing-masing pemain. 
d. Aturan dan Proses Permainan 
Permainan dimulai dengan menentukan grup yang lebih dulu 
Amba'(giliran) atau memainkan permainan. Cara penentuannya bisa 
dengan uang logam ataupun pecahan tegel ukuran kecil yang 
memiliki bagian kasar dan halus. 
 
Gambar 2.10 : Area Permainan Massantok 
(Sumber: Ilustrasi Penulis) 
1) Anggota grup yang tidak Amba' harus memasang batunya di 
bagian tempat batu Santo' sebagai sasaran bagi grup yang Amba' 
2) Grup yang Amba' membuang batunya ke daerah kotak. Daerah 
yang strategis adalah daerah antara dua Garis Picco' karena 
dekat dengan batu sasaran. Jikalah ada anggota grup yang Amba' 
mengenai garis Garis Picco' maka ketika dia melemparkan batu 
ke batu sasaran, salah satu matanya harus ditutup jika dia berada 
di Garis Picco' 1 dan kedua matanya harus ditutup jika berada di 
Garis Picco'2. Jika grup yang Amba' membuang batu melewati 
Garis Picco'' 2 , maka dia harus Didenda dengan cara grup yang 
tidak Amba' menolak batunya dengan menggunakan tumit di 
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Garis Picco' 2. Ada dua macam Amba' yaitu Amba' Duduk, batu 
dibuang melalui bawah paha ataupun Amba' Berdiri/Merdeka 
dimana batu dibuang dengan cara berdiri. Ronde 1 bisa saja 
terpenuhi jika grup yang Amba' mengenai batu sasaran pada saat 
membuangnya di garis awal. Namun jika tidak, akan memenuhi 
urutan permainan selanjutnya. 
3) Dende' Dekat dilakukan dengan cara menempatkan batu di 
punggung kaki kanan, kemudian melompat dengan kaki kiri 
yang selanjutnya mengenai batu sasaran. Bagian ini dilakukan di 
Garis Picco' 1. 
4) Dende' Jauh dilakukan dengan cara yang sama seperti Dende' 
Dekat, namun dimulai di garis tempat membuang batu awal. 
Grup dinyatakan memenuhi satu ronde jika berhasil melalui 
semua tahapan diatas. Jika ada anggota grup yang tidak berhasil, 
maka selanjutnya dapat dibantu oleh anggota lain. Namun jika 
pembantu tersebut pun gagal. Maka grupnya dikatakan kalah dan dia 
tidak boleh Amba' lagi. Jumlah Ronde yang telah dilaluinya bisa saja 
dihapuskan atau tidak, sesuai ketentuan awal permainan. 
Pemenang permainan ini ditentukan berdasarkan jumlah Ronde 
yang sudah ditempuhnya, biasanya lima sampai sepuluh Ronde. 
Grup pemenang akan Didengnge' (digendong) oleh grup yang kalah 
sejauh lima kali pulang balik dari tempat awal batu dibuang hingga 
ke tempat batu Santo'. 
 
Gambar 2.11: Permainan Tradisonal Massantok 




a. Asal usul Permainan 
Mallogo (Bugis) atau Allogo (Makassar) adalah salah satu 
permainan tradisional masyarakat Sulawesi Selatan (Sul-Sel). 
Permainan ini mengandung nilai pendidikan  seperti kejujuran dan 
sportivitas. Meskipun kini mallogo jarang dimainkan lagi, namun 
masyarakat Sul-Sel senantiasa merasakan kerinduan untuk melihat 
permainan ini. Kerinduan ini bukti bahwa mereka begitu terikat pada 
tradisi leluhurnya ( Abu Bakar Punagi, 1960: 45; Aminah Pabittei, 
2009: 68 ). 
Pada masa lalu, selain masyarakat awam, mallogo juga lazim 
dimainkan oleh kaum bangsawan. Oleh karena itu, terdapat dua jenis 
logo. Logo untuk bangsawan terbuat dari tanduk kerbau, seng, atau 
besi yang disepuh emas, sedangkan logo masyarakat dari tempurung 
kelapa kering. 
b. Peralatan 
Permainan mallogo hanya memerlukan peralatan sederhana, 
yaitu logo dari tempurung kelapa kering dan sebilah bambu sebagai 
pemukul (pakcampak). Logo dibuat dua bentuk, yaitu logo kecil 
ukuruan 7-8 cm sebanyak 6-8 buah dan logo besar ukuran 15 cm. 
c. Pemain 
Mallogo dimainkan oleh dua orang atau lebih. Rata-rata pemain 
adalah anak-anak atau remaja laki-laki maupun perempuan. 
d. Tempat Permainan 
Mallogo biasanya dimainkan di pinggir sawah atau halaman 
rumah. 
e. Aturan Permainan 
Secara umum, ada tiga aturan dalam permainan mallogo yaitu: 
1) Pemain di anggap pemenang jika mampu menjatuhkan semua 
logo, dan ia kembali dapat memukul. 
2) Jika pemain pertama tidak dapat menjatuhkan semua  
logo, maka permainan berpindah ke lawan. 
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3) Nilai pemenang ditentukan dari jumlah logo yang jatuh. 
f. Cara Permainan 
Mula-mula. Enam atau delapan logo kecil dijajar ke belakang 
dengan menancapkan salah satu sudutnya ke tanah. Jarak antar logo 
kurang lebih 10 cm. logo besar diletangkan di tempat menembak 
atau memukul. Jarak tembak diatur sesuai kesepakatan pemain. 
Pemain yang dahulu memukul juga diatur sesuai kesepakatan atau 
undian. 
Salah satu pemain mulai memukul logo besar sembari duduk 
atau jongkok. Jika dapat menjatuhkan semua logo kecil, ia mendapat 
nilai dan dapat memukul lagi. Sebaliknya, jika tidak, maka pemukul 
berganti ke pemain yang paling banyak menjatuhkan logo kecil.  
Mallogo memiliki istilah-istilah khusus yang harus dipahami 
oleh setiap pemain. Istilah-istilah tersebut antara lain: 
1) Olo, istilah untuk menyebut orang atau kelompok yang 
pertama memukul. 
2) Boko, istilah untuk orang atau kelompok pemukul 
selanjutnya. 
3) Amba‟, istilah untuk orang atau kelompok yang melakukan 
pukulan. 
4) Logo mate, istilah untuk logo yang ada pada jajaran pertama 
dalam posisi terlungkup setelah dipukul. 
5) Logo tuwu, istilah untuk orang atau kelompok yang berhasil 
menjatuhkan satu atau lebih logo kecil. 
6) Senteng, sebutan untuk logo yang jatuh semua. 
7) Lepa atau piping, sebutan untunk pukulan yang hanya 
mengenai logo kecil tapi tidak sampai jatuh. 
8) Rencing, sebutan untuk pukulan pertama, dan kedu-duanya 
batal. 
9) Bacu, sebutan untuk pukulan yang hanya membuat antar 





Gambar 2.12: Permainan Tradisonal Mallogo 
(Sumber: id.wikipedia.org) 
6. Maggale 
a. Asal-usul Permainan 
Maggale (Bugis) atau aggale (Makassar). sedangkan masyarakat 
di daerah kabupaten Kepulauan Selayar menyebutnya attande, yaitu 
sejenis permainan yang menggunakan kaddaro (tempurung kelapa). 
Maggale/aggale umumnya dilakukan sesudah panen dan   sebagai 
pengisi waktu luang untuk menghibur diri di pagi atau sore hari. 
Kesan yang diperoleh dalam permainan tersebut suasana gembira, 
namun terkadang diselingi ketegangan, karena permainan ini bersifat 
kompetitif. 
b. Pemain 
Jumlah pemain 2 - 4 orang dengan penncian kedua kebmpok 
pemain beranggotakan masing-masing 1-2 orang, usia anak-anak dan 
remajadewasa dengan jenis kalamin pria atau wanita, latar belakang 
sosial budaya semua golongan masyarakat dapat memankannya. 
c. Peralatan dan Perlengkapan 
Tempurung kelapa yang kering dan kuat 2 (dua) belahan untuk 
maisng-masingpemain, satu diantaranya dilubangi sebagai 
pangngambak/pattabak, yaitu untuk dilontarkan. sedangkan yang 




d. Aturan Permainan 
Sebelum bermain terlebih dahulu dltentukan siapa di antara 
mereka yang akan memulai permainan dengan jalan diundi, yaitu 
dengan saling memukulkan tempurung kelapa berhadapan. 
Tempurung yang jatuhnya menengadah itulah yang mulai bermain, 
sedangkan yang menelungkup menjadi pemasang. Apabila keduanya 
sewaktu jatuh menelungkup atau menengadah maka harus diulang. 
Adapun jarak antara tempurung pasangan dengan tempat start 
pemain, tergantung kepada persetujuan pemain.  
e. Cara Bermain 
Tahapan-tahapan dan gerakan-gerakan dasar permainan ada 
beberapa urutan atau langkah-langkah gerakan permainan, yaitu: 
1) Gallena, yaitu tempurung yang berlubang diakgalekeng 
atau digaet dengan tumit dari tempat start ke tempurung 
pasangan milik lawan. Kalau gaetan pertama ini kena, itu 
disebut ido kemudian ditambah lagi tiga kali gaetan yang 
harus diusahakan mengenai pasangan. Jikalau pasangan 
kena sebelum gaetan ketiga disebut buka, dalam hal ini 
pemain harus lari ke tempat start, karena diburu oleh lawan 
bermain. Apabila sebelum tiba ke tempat start sempat 
kawak/slip disemtuh, maka pemain berganti, kalau tidak 
tetap dilanjutkan. Jika terjadi buka maka pemain dapat 
mengambil kembali tempurung dengan jalan makkudendeng 
(Bugis) atau akdende-dende (Makassar) yaitu jalan 
berjingkak-jingkak menggunakan satu kaki dari tempat start 
ke tempat pasangan, kemudian mengambil dan membawa 
kembali tempurungnya. 
2) Oppang, atau mopangtempurung dilemparkan menghadap 
ke bawah. Kalau terbalik atau menghadap ke atas berarti 
mati dan pemain berganti. 
3) Mongak, yaitu tempurung di bawah dalam keadaan 
menengadah lalu memukul tempurung yang dipasang oIeh 
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lawan. Di sini diperlukan ketelitian dan kehati-hatian, sebab 
apabila pasangan disentuh dengan kaki atau tangan sebelurn 
dipukul, maka pemain harus berlari kembali ke tempat start, 
karena diburu oleh lawan bermain, kalau sampai dikawak 
(disentuh) sebelum tiba di tempat start, maka permainan 
berpindah ke pihaklawan. 
Apabila urut-urutan permainan tersebut di atas telah 
diselesaikan, berarti pemain telah membuat satu point kemenangan, 
sementara bagi yang kalah disebut sekdiacu (Bugis) dan sekreopeng 
(Makassar) yang berarti mendapat satu  kekalahan  Juga dihitung 
sebagai satu point kemenangan bila  pemain berhasil bolu atau buka. 
 
Gambar 2.13: Ilustrasi Permainan Tradisonal Maggalle 
(Sumber: Buku Permainan Rakyat Sulawesi Selatan, 2009) 
7. Massallo/Assallo 
a. Asal-usul Permainan 
Dapat dikatakan bahwa hampir semua permainan rakyat 
tradisional di Sulawesi Selatan dilakukan setelah panen. Hal tersebut  
bisa dimengerti, karena dahulu panen hanya sekali dalam setahun. 
Untuk mengisi waktu luang, maka lahirlah berbagai macam 
permainan diantaranya permainan massallo ini. 
Konon pada umumnya permainan ini diwakili dengan berkejar-
kejaran di sela-sela pohon, barangsiapa yang tertangkap dialah yang 
memburu. Pada fase selanjutnya mengalami perkembangan dengan 
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menggunakan cara yang lebih praktis dan aman, senagai pengganti 
pohon dan menggunakan batu sebagai tanda, selanjutnya cukup 
dengan menggunakan garis saja. 
b. Pemain 
Permainan massallo dilakukan oleh anak-anak sampai remaja 
baik pria maupun wanita. Jumlah pemain yaitu 4-8 orang. Permainan 
ini dapat dilakukan oleh semua golongan masyarakat. 
c. Perlengkapan Permainan 
Lapangan bermain yang luasnya kurang lbih 6 x 6 m, digaris 
berbentuk bujur sangkar atau persegi panjang untuk medan 
permainan yang lebih panjang. 
d. Jalannya Permainan 
Setelah lapangan siap, pemain membagi diri ke dalam kelompok 
yang jumlahnya sama. Kelompok yang berjaga disebut pakkawa 
yang masing-masing beridiri di sudut lapangan. Pemain berdiri di 
luar lapaangan permainan dengan jalan melewati pakkawa 
menggunakan berbagai taktik untuk memancing kelalaian pakkawa, 
agar melewatinya. Jika semuanya telah  berhasil keluar tapi teman 
kelompok belum masuk semuanya maka yang sudah terlebih dahulu 
berhasil masuk ke dalam harus menunggu teman yang lain, barulah 
mereka bisa keluar. Jika semua berhasil keluar maka sudah satu 
kemenangan yang disebut palli. 
 
Gambar 2.14: Permainan Tradisonal Massalo 




a. Asal-usul Permainan 
Mallongga/allongga adalah permainan rakyat Sulawesi Selatan 
yang dari segi penamaannya kemungkinan terinspirasi dari cerita 
rakyat tentang raksasa besar dan tinggi melebihi ukuran manusia 
normal yang senang menyembunyikan anak-anak kalau berpergian 
sendirian. Permainan ini menggunakan alat utama dari bambu, di 
pulau jawa permainan ini disebut jangkungan. 
b. Pemain 
Dalam permainan mallongga/allongga dilakukan berdasarkan 
sifatnya, seperti bermain untuk menghibur diri dapat dilakukan 
seorang diri oleh anak-anak dan remaja baik laki-laki   maupun 
perempuan. Sedangkan yang bersifat kompetitif dilakukan oleh 
minimal dua orang dan boleh diikuti oleh semua kalangan dan 
lapisan sosial. 
c. Peralatan Permainan 
Mallongga/allongga menggunakan bahan yang dibuat dari dua 
potong bambu berukuran yaitu: 
1) Pemain pria, panjang bambu kurang lebih 2,5 m dan tinggi 
tempat pijakan kurang lebih 50 cm 
2) Pemain wanita, Panjang bambu kurang lebih 2 m dan tinggi 
tempat pijakan kurang lebih 30 cm 
d. Jalannya Permainan 
Permainan mallongga/allongga bergantung pada tingkat 
kemahiran seseorang dalam menguasai alat. Oleh karena itu 
membutuhkan latihan yang cukup. Cara memainkan alat ini mula-
mula setiap pemain berdiri sambil memegang longga dengan kedua 
tangannya, salah satu kaki bertengger pada tempat pijakan longga 
dalam posisi siap di garis start yang telah ditentukan. Dan pada saat 
perintah berlari, maka pemain dengan cepat menaikkan kaki lainnya 





Gambar 2.15: Permainan Tradisonal Mallongga 
(Sumber: makassar.tribunnews.com) 
9. Majjekka/Makkaddaro 
a. Asal-usul Permainan 
Majjekka/makkaddaro merupakan permainan dari masyarakat 
pada umumnya, sebagaimana halnya dengan permainan yang lain, 
maka pertumbuhannya ditunjang kondisi ekonomi dan budaya 
masyarakat Sulawesi Selatan. Bahan utamanya yang banyak dan 
mudah diperoleh menyebabkan semua lapisan masyarakat dapat 
melakukannya. 
b. Pemain 
Jumlah pemain dapat dilakukan oleh satu orang atau lebih, 
dengan usia anak-anak hingga remaja baik laki-laki maupun 
perempuan. Latar belakang sosial yang memainkannya dapat diikuti 
semua lapisan masyarakat. 
c. Peralatan Permainan 
Tempurung kelapa yang utuh dan kuat yang dibelah dua, tiap 
belahan ujungnya dilubangi untuk diikatkan dua utas tali yang 
panjangnya kurang lebih 1,5 m. 
d. Jalannya Permainan 
Kedua tempurung kelapa diletakkan menelengkup untuk pijakan 
kedua kaki dan masing-masing tali sebelah atas dipegang. 
Selanjutnya satu persatu kaki dinaikkan menginjak tempurung 
kelapa dengan menyelipkan tali diantara ibu jari dan telunjuk jari 
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kaki. Kemudian berjalan atau berlari mengencangkan tarikan tali 
agar tempurung tidak terlepas. 
 
Gambar 2.15: Permainan Tradisonal Majjekka 
(Sumber: telukbone.id) 
 




a. Asal-usul Permainan 
Mattojang (Bugis) biasa pula disebut mappare dari kata pare 
atau attoweng (Makassar). Kata tojang, pare dan toweng memiliki 
pengertian yang sama, yaitu mengayun (ayunan). Oleh karena itu, 
maksud permainan ini adalah bermain ayunan. 
Menurut mitos masyarakat Sulawesi Selatan yang 
melatarbelakangi pelaksanaan mattojang/attoweng ini adalah untuk 
mengingatkan kembali proses diturunkannya manusia pertama di 
bumi (BataraGuru) dan botinglangik (Kayangan) menggunakan 




Jumlah pemain minimal tiga orang dengan usia rmaja baik laki-
laki maupun perempuan. Adapun latar belakang sosial pemainnya 
dapat dilakukan oleh seluruh lapisan masyarakat. 
c. Peralatan Permainan 
Dua batang pohon kelapa atau bambu atau bambu betung 
setinggi 10 meter untuk tiang ayunan, larik atau tali yang terbuat dari 
kulit kerbau yang dililit terdiri dari dua utas, panjang tiap utas sedikit 
lebih pendek dari tiang ayunan. Tudageng (Bugis) atau empoang 
(Makassar), yaitu tempat duduk yang terbuat dari kayu. Peppa, yaitu 
alat penarik ayunan yang terbuat dari rotan atau tali sabut yang 
panjangnya 3 sampai 4 meter, salah satu ujung peppa diikatkan pada 
bagian larik. 
d. Jalannya Permainan 
Mattojang/attoweng dilakukan minimal 3 orang. Satu orang 
berayun, dua orang lainnya yang menarik dan mengayunkan ke 
depan dan ke belakang silih berganti. Pengayun ini disebut 
pangngambang/padere. 
Pertama-tama yang akan berayun  (pattojang) naik ke 
tudangeng/empoang dalam sikap duduk atau berdiri dengan 
berpegangan pada larik. Kemudian salah seorang 
pangngambang/padere menarik ayunan ke belakang sejauh mungkin 
dan selanjutnya dilepaskan diiringi dorongan ke depan. Setelah 
terayun, pangngambang/padere yang satunya mendorong kembali, 





Gambar 2.18: Permainan Tradisonal Mattojang 
(Sumber: bobo.grid.id) 
11. Makkurung Manuk/Songkok-songkokang Jangang 
a. Asal-Usul Permainan 
Pada mulanya hanya permainan sembunyi-sembunyi, akan tetapi 
karena kepercayaan masyarakat, bahwa sering terjadi peristiwa anak 
yang hilang disembuyikan makhluk halus yang di daerah Makassar 
disebut naccokoanjak. Pada umumnya anak-anak dilarang bermain 
sembunyi-sembunyi di malam hari. Kemudian muncullah permainan 
makkarung manuk atau songkok-songkokang jangang yang dianggap 
lebih berguna dan praktis. 
b. Pemain 
Jumlah pemain terdiri dari dua kelompok yang masing-masing 
jumlahnya sama. Setiap kelompok minimal beranggotakan lima 
orang, usia anak-anak belasan tahun baik laki-laki maupun 
perempuan. 
c. Peralatan Permainan 
Sehelai sarung untuk masing-masing klompok pemain. 
d. Jalannya Permainan 
Pertama-tama setiap kelompok menunjuk salah seorang diantara 
mereka (biasanya yang lebih tua) untuk berperan sebagai pemimpin. 
Pemain-pemain lainnnya diibaratkan sebagai ayam yang akan diadu, 
selanjutnya setiap kelompok mencari tempat untuk bersembunyi. 
Dalam persembunyian tersebut seorang pemain dipakaikan sarung 
yang bagian atasnya dipegang oleh pemimpin kemudian dituntun 
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perlahan ke luar tempat berlangsungnya permainan, sementara 
pemain yang lain tetap bersembunyi. Setelah saling berhadapan salah 
seorang pimpinan kelompok bertanya menggunakan bahasa 
daerahnya (misalnya Makassar) umumnya berbunyi “jangang battu 
kemae jangangta?” yang artinya ―berasal darimana ayam anda?‖ 
kemudian dijawab oleh pimpinan lawan sesuai yang disenanginya, 
misalnya “ jangang battu ri romang” yang artinya ―ayam dari 
hutan‖. Kemudian ditanya kembali “siapa attorokna?” yang artinya 
―berapa taruhannya?‖ lalu dijawab pula sesuai yang disenanginya, 
misalnya “ruang gayokang tedong” yang diartikan ―dua pasang 
kerbau untuk membajak‖. Setelah itu pemaain pertama 
mempersilahkan ayamnya berkokok, saat meniru ayam berkokok, 
pemain yang berada dalam sarung harus berusaha agar suaranya 
tidak dikenali oleh pemain lawan. Jika berhasil ditebak maka berarti 
kekalahan dengan sanksi pemain yang berhasil ditebak diambil oleh 
pihak lawan. Demikian permainan ini dilakukan silih berganti 
menebak sampai larut malam. 
 
Gambar 2.19: Ilustrasi Permainan Tradisonal Makkarung Manuk 
(Sumber: Buku Permainan Rakyat Sulawesi Selatan, 2009) 
12. Mappasajang/Aklayang-layang 
a. Asal-usul Permainan 
Permainan mappasajang atau lebih dikenal sebagai layang-
layang pada mulanya dilakukan untuk sekedar mendapatkan 
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kesenangan dan pengisi waktu, tapi dalam perkembangan 
selanjutnya sering dipertandingkan atau bersifat kompetitif. 
Menurut sejarahnya bahan yang digunakan pada mulanya 
terbuat dari dedaunan kering besar dan lebar yang diberi tali. Setelah 
penggunaan kertas mulai dikenal, maka mulailah kertas dijadikan 
sebagai bahan utama pembuatan layang-layang. Dari waktu ke waktu 
variasi layang-layang ikut mengalami perubahan. 
b. Pemain 
Pemain berjumlah satu orang tapi apabila dipertandingkan maka 
melebihi satu orang. Permainan layang-layang dilakukan oleh orang 
dewasa mapun anak-anak dan remaja, umumnya laki-laki. 
c. Peralatan Permainan 
Layang-layang terbuat dari bambu yang diraut halus untuk 
kerangka, kemudian dibentuk sesuai yang dikehendaki dan ditempeli 
dengan kertas minyak. 
d. Jalannya  Permainan 
Untu`k memulai permainan, pemain dibantu oleh seorang 
kawannya untuk menganjung layang-layang searah dengan 
hembusan angin. Pada jarak yang dianggap cukup, penganjung 
melepaskan layang-layang kemudian ditarik atau dilarikan oleh 
pemain. Jika layang-layang telah mengangkasa dengan normal, 
benangnya  diulur sedikit demi sedikit sehingga makin tinggi. 
 





a. Asal-usul Permainan 
Permainan ini hadir dan berkembang karena didukung oleh 
keadaaan lingkungan alam sekitar masyarakat Sulawesi Selatan 
terutama Bugis Makassar yang hidup dan bermukim di daerah-
daerah pertanian atau perkebunan. Oleh karena itu, makbangngak 
banyak dijumpai pada daerah-daerah penghasil kemiri atau daerah 
pedesaan di Sulawesi Selatan. 
b. Pemain 
Makbangngak/attaruk umumnya dilakukan oleh anak-anak 
sampai usia remaja laki-laki dari golongan masyarakat biasa. 
c. Peralatan Permainan 
Makbangngak/attaruk menggunakan bahan utama buah pelleng 
(Bugis) atau sapiri (Makassar) yang berarti buah kemiri. Buah yang 
digunakan sebagai bahan bermain ada dua macam, Yaitu tang 
(Bugis) atau tannang (Makassar), yaitu taruhan dan pakkambak 
(Bugis) dan pattabbak (Makassar), adalah buah kerrun yang dipakai 
untuk memukul taruhan. Pakkambak atau Pattabbakdipilih dari buah 
kemiri yang memiliki kualitas terbaik dengan ukurannya lebih besar 
dan berat dari kemiri biasa. 
d. Jalannya Permainan 
Makbangngak/attaruk dilakukan di atas permukaan tanah yang 
rata dan kering. Pada permukaan tanah dibuat sebuah lingkaran 
berukuran tertentu sesuai kesepakatan antara orang yang bermain, 
kemudian buah kemiri yang hendak dipertaruhkan diletakkan secara 
acak di tengah lingkaran yang ada. Jumlah taruhan tidak tetap, hanya 
berdasarkan dengan jumlah yang telah disepakati. 
Setelah itu, masing-masing pemain melemparkan buah  kemiri 
yang dipakai menembak (pakkambak) mendekati  lingkaran, dan 
pemain yang lemparannya lebih jauh jaraknya dari   
lingkaran, maka dialah melakukan lemparan sekuat mungkin  
(Makbangngak/attaruk) dengan posisi berlutut dengan  menjulurkan 
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salah satu kaki ke belakang, jika kemiri dalam  lingkaran dikenai 
sampai ke luar garis, maka itu menjadi miliknya  (poin 
kemenangan). Apabila sewaktu menembak mengenai  taruhan 
sampai ke luar dan pakkambak berhenti di dalam  lingkaran, maka 
semua taruhan menjadi milik pemain yang  menembak. Keadaan 
seperti inilah yang dinamakan bangngak  (Bugis) dan 
taruk(Makassar) 
Pakkambak yang jatuhnya tepat di atas garis, keadaan ini  
disebut buta, jika ini terjadi maka pemain yang mengalami harus 
menembak taruhan sambil memejamkan mata. Sedangkan kalau 
jatuh menyentuh pinggir garis disebut gicco (Bugis)  kadiding 
(Makassar), maka pemain harus menembaksambil memejamkan 
salah satu matanya. Dan tembakan yang mengenai  tetapi tidak 
sampai ke luar garis, maka giliran 
menembakberpindahkepemainlain. Demikianlah seterusnya silih 
berganti sampai yang bermain puas tetapi pemain bisa juga berhenti 
karena kehabisan buah kemiri sebagaibahantaruhan. 
 
Gambar 2.21: Ilustrasi Permainan Tradisonal Mabbangngak 




a. Asal-usul Permainan 
Pada mulanya permainan ini bersifat religius, pantang  
dilakukan di hari-hari lain, karenadianggap dapat mengundang  
kematian, namun dikemudian hari  akibat  perkembangan  kesadaran 
keagamaan dan mulai meresapnya ajaran-ajaran Islam, maka 
permainan ini sudah dilakukan disembarang waktu 
b. Pemain 
Jumlah pemain dapat dilakukan satu persatu maupun 
berkelompok. Setiap kelompok lebih kurang empat pemain, jumlah 
kelompok-kelompok yang bermain bergantung kepada  banyaknya 
orang yang hadir pada malam berkabung tersebut,  diikuti orang 
yang berusia dewasa dengan jenis kelamin  perempuan. Latar 
belakang sosial dapat dilakukan oleh segenap  lapisan masyarakat. 
c. Peralatan Permainan 
Batu-batu kecil atau kerikil ataukah potongan-potongan  bambu 
dan lidi sepanjang kira-kira 5 cm, biasanya tujuh sampai  empat 
puluh biji sekali main. 
d. Jalannya Permainan 
Pemain yang memulai ditentukan atas kesepakatan  bersama. 
Pertama-tama semua batu dipegang dengan  menggunakan satu 
tangan. Telapak tangan dibuka atau  dikembangkan kemudian 
dibuang ke atas sekembalinya batu-batu tersebut ditadah dengan 
punggung tangan, dibuang kembali keatas lalu diterima dengan 
telapak tangan, adapun biji-biji yang berhasilditadah tersebut 
menjadi kemenangan. 
Permainan  dilanjutkan dengan  memilih sebiji batu yang 
dianggap baik di antara batu-batu yang dipermainkan, biasanya  
yang agak bulat untuk dijadikan sebagai kappo. Kappo dibuang ke 
atas sementara batu-batu yang lainnya ditaburkan ke lantai 
bersamaankemudian kappo ditadah kembali. Cara memungutnya 
dapat dilakukan satu persatu, dua-dua ataukah empat-empat, dalam 
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hal ini tidak boleh tiga buah ataukah tujuh buah atau dengan kata 
lain sesudah satu harus mengambil genap. Kesalahan terjadi apabila: 
1) Kappotidak ditimang kembali atau terjatuh; 
2) Direncanakan empat misalnya, namun hanya tiga yang  berhasil. 
Kesalahan sepertiini disebut dengan istilah rangkai; 
3) Batu yang diambil terjatuh kembali.  Kesalahan ini disebut 
cirik.  Untuk permainan tahap kedua batu-batu dihitung dua-dua  
berpasangan dengan menjadikan standar,jumlah batuan yang 
kalah. Jikalau seseorang dari pemain ternyata tidak berhasil  
mengumpulkan yang disebut, kemungkinansebijipun, maka 
merupakan kekalahan total dengan istilah seorang yang  
kesempatan  untuk  dibaluk. Dan tidak menutup kalah pada 
mulanya, masih memiliki kesempatan  mengumupulkan biji 
sebanyak mungkin. Adapun yang keluar sebagai pemenang 
adalah pemain yang mengumpulkan biji terbanyak. 
 
Gambar 2.22: Ilustrasi Permainan Tradisonal Maggurence 
(Sumber: Buku Permainan Rakyat Sulawesi Selatan, 2009) 
E. Kajian Arsitektur Perilaku 
1. Pemahasan Arsitektur Perilaku 
Arsitektur  perilaku  adalah  arsitektur  yang  penerapannya  selalu  
menyertakan  pertimbangan-pertimbangan  perilaku  dalam  perancangan.  
Arsitektur perilaku adalah arsitektur yang membahas tentang hubungan  
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antara  tingkah  laku  manusia  dengan  lingkungannya.  Hal  ini  
tentunyatidak  terlepas  dari  pembahasan  psikologis  yang  secara  
umum  didefinisikan  sebagai  ilmu  pengetahuan  yang  mempelajari  
tingkah  laku  manusia dengan lingkungannya 
Berikut  merupakan  penjelasan  mengenai  teori  
BehaviorArchitecture menurut beberapa ahli: 
2. Menurut Y.B Mangun Wijaya dalam buku Wastu Citra: 
Arsitektur  berwawasan  perilaku  adalah  arsitektur  yang  
manusiawi,  yang  mampu  memahami  dan  mewadahi  perilakuJ 
perilaku manusia yang ditangkap dari berbagai macam perilaku,  baik itu 
perilaku pencipta, pemakai, pengamat juga perilaku alam  sekitarnya. 
Disebutkan pula bahwa Arsitektur adalah penciptaan  suasana,  
perkawinan  guna  dan  citra.  Guna  merujuk  pada  manfaat yang 
ditimbulkan dari hasil rancangan. Manfaat tersebut  diperoleh  dari  
pengaturan  fisik  bangunan  yang  sesuai  dengan  fungsinya. Namun 
begitu guna tidak hanya berarti manfaat saja,  tetapi  juga  menghasilkan  
suatu  daya  yang  menyebabkan  kualitas hidup kita semakin meningkat. 
Cita merujuk pada image yang  ditampilkan  oleh  suatu  karya  
Arsitektur.  Citra  lebih  berkesan  spiritual  karena  hanya  dapat  
dirasakan  oleh  jiwa  kita.  Citra  adalah  lambang  yang  membahasakan  
segala  yang  manusiawi, indah dan agung dari yang menciptakan. 
Dari  pernyataan  tersebut  dapat  dikatakan  bahwa  untuk  mencapai  
guna  dan  citra  yang  sesuai  tidak  lepas  dari  berbagai  perilaku yang 
berpengaruh dalam sebuah karya, baik itu perilaku  pencipta, perilaku 
pemakai, perilaku pengamat juga menyangkut  perilaku alam dan 
sekitarnya. Pembahasan perilaku dalam buku  wastu  citra  dilakukan  
satu  persatu  menurut  beragamnya  pengertian Arsitektur,sebagai 
berikut: 
a. Perilaku  manusia  didasari  oleh  pengaruh  sosial  budaya  yang 
juga mempengaruhi terjadinya proses Arsitektur. 
b. Perilaku manusia yang dipengaruhi oleh kekuatan religi dari  
pengaruh nilaiJnilai kosmologi. (Y.B Mangunwijaya, 2009) 
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3. Menurut  Clovis  Heimsath,  AIA  dalam  buku  BehavioralArchitecture, 
towards an accountable design process 
kata  ―perilaku‖  menyatakan  suatu  kesadaran  akan  struktur  sosial  
dari  orangJorang,  suatu  gerakan  bersama  secara  dinamik  dalam  
waktu.  Hanya  dengan  memikirkan  suatu  perilaku  seseorang  dalam  
ruang  maka  akan  dapat  membuat  suatu  rancangan 
Arsitektur adalah  lingkungan  (enclosure)  di  mana  orang-
oranghidup tinggal.Sedangkan arsitektur memiliki dua arti pengertian: 
a. Orang-orang  yang  tengah  bergerak,  dengan  sesuatu  yang  
dikerjakan,  dengan  orang-orang  untuk  mengobrol  dan  
berhubungan satu sama lain 
b. Suatu  kesadaran  akan  akan  struktur  sosial  dari  orang-orang,  
suatu gerakan bersama secara dinamik dalam waktu. 
Dalam  merancang  bangunan  terutama  dalam  
BehavioralArchitecture hal yang harus diperhatikan supaya peran 
bangunan dapat berfungsi  sebagai  suatu  pelayanan  sosial  dalam  arti  
yang  luas  maka  elemen-elemen yang harus dipertimbangkan yakni : 
a. Kegiatan sosial yang ditampung di dalam bangunan   
b. Fleksibilitas yang dibutuhkan pada tiap kegiatan   
c. Kegiatan-kegiatan yang mempengaruhi atau dipengaruhi 
d. Latar Belakang dan sasaran dari pengguna ruang (partisipan). 
(Colvis Heimsath, 1977) 
Berdasarkan  penjelasan  tersebut,  maka,  dapat  disimpulkan  
bahwa Arsitektur Berwawasan Perilaku (Behavioral Architecture) 
adalah  ilmu  merancang  bangunan  yang  mengacu  kepada  aspek-
aspek  yang  mendasar  dan  terkait  dengan  sikap  dan  tanggapan  
manusia  terhadap  lingkungannya,  bertujuan  untuk  menciptakan  
ruang  dan  suasana  tertentu  yang  sesuai  dengan  perilaku  manusia  
beserta  lingkungan  dan  budaya masyarakat 
Perilaku menunjukkan manusia dalam aksinya, berkaitan 
dengan semua aktivitas manusia secara fisik berupa interaksi manusia 
dengan sesamanya ataupun dengan lingkungan fisik (Joyce, 2005). 
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Churchill dalam Joyce (2005) menjelaskan bahwa perilaku merupakan 
suatu kegiatan interaksi yang dilakukan oleh manusia terhadap 
manusia lain ataupun terjadinya interaksi dengan lingkungan baik 
benda mati ataupun makluk hiduplainnya. 
Fenomena perilaku-lingkungan tersebut mencakup 
antropometri,proksemiks, ruang personal, teritorial, privacy,persepsi, 
kognisi, makna.  Proxcemicsadalah  jarak  antara  orang  yang  
memungkinkan kenyamanan untuk berinteraksi, Privasi adalah 
mekanisme kontrol yang  mengatur  interaksi  antar  individu.  
Kelompok  pengguna  yang  berbeda  memiliki  kebutuhan  yang  
berbeda  pula  dan  menggunakan  pola  yang  juga berbeda dalam 
menata lingkungan fisiknya, yang mencakup anak-anak,  dewasa,  
kelompok  sosio-ekonomi,  kelompok  masyarakat  yang  berbeda  
cara  pandang  hidup.  Tempat  (setting)  mempengaruhi  skala  
perancangan  kota  hingga  perancangan  interior  sehingga  menuntut  
spesifikasi 
perancang.(sumber:http://www.academia.edu/35835257/Kajian_teori_
ars._perilaku diakses pada tanggal 27 Juli 2018) 
4. Faktor Yang Mempengaruhi Behaviorisme 
Perilaku  manusia  dan  hubungannya  dengan  suatu  setting  
fisik  sebenarnya  tedapat  keterkaitan  yang  erat  dan  pengaruh  
timbal  balik  diantara  setting  tersebut  dengan  perilaku  manusia.  
Dengan  kata  lain,  apabila  terdapat  perubahan  setting  yang  
disesuaikan  dengan  suatu  kegiatan,  maka  akan  ada  imbas  atau  
pengaruh  terhadap  perilaku  manusia.  Variabel  –  variabel  yang  
berpengaruh  terhadap  perilaku  manusia (Haryadi B Setiawan, 1995), 
antara lain :   
a. Ruang.Hal terpenting dari pengaruh ruang terhadap perilaku 
manusiaadalah fungsi dan pemakaian ruang tersebut. Perancangan 




b. Ukuran dan bentuk.Ukuran dan bentuk ruang harus disesuaikan 
denganfungsi yang akan diwadahi, ukuran yang terlalu besar atau 
kecil akan mempengaruhi psikologis pemakainya. 
c. Perabot dan penataannya. Bentuk penataan perabot harus 
disesuaikandengan sifat dari kegiatan yang ada di ruang tersebut. 
Penataan yang simetris memberi kesan kaku, dan resmi. 
Sedangkan penataan asimetris lebih berkesan dinamis dan kurang 
resmi. 
d. Warna. Warna memiliki peranan penting dalam mewujudkan 
suasanaruang dan mendukuing terwujudnya perilaku-perilaku 
tertentu. Pada ruang, pengaruh warna tidak hanya menimbulkan 
suasana panas atau dingin, tetapi warna juga dapat mempengaruhi 
kualitas ruang tersebut. 
e. Suara, Temperatur dan Pencahayaan. Suara diukur dengan 
decibel,akan berpengaruh buruk bila terlalu keras. Demikian pula 
dengan temperatur dan pencahayaan yang dapat mempengaruhi 
psikologis seseorang. 
5. Konsep Kajian Arsitektur Perilaku 
Kajian arsitektur lingkungan dan perilaku diawali dengan 
kajian psikologi dimana kajian tersebut sebagai dasar pengembangan 
ilmu arsitektur lingkungan dan perilaku. Kajian ilmu arsitektur tersebut 
mengaitkan ilmu psikologis(miasalnya kongnisi, persepsi, privasi) 
dengan ilmu lingkungan. Selain itu masyarakat mempunyai 
kecenderungan berbeda tentang lingkungan sehingga dalam hal 
arsitektur lingkungan dan prilaku terdapat pengembangan beberapa 
konsep penting antara lain: 
a. Setting Perilaku ( Behaviour setting) 
Behaviour setting merupakan suatu interaksi antara kegiatan yang 
di lakukan di tempat tertentu. Dengan kata lain terjadi di 
kelompok yang melakukan suatu kegiatan. Contoh dari behavior 
setting dapat di temui dalam kegiatan berpendidikan, pasar, 
tempat rekreasi dan lain-lain. 
46 
 
b. Persepsi Tentang Lingkungan ( environmental perception) 
Persepsi Lingkungan adalah interpretasi suatu seting individu 
dimana individu tersebut dipengaruhi oleh budaya, nalar serta 
pengalaman individu tersebut. Maka dari itu setiap orang 
memiliki persepsi yang berbeda-beda, namun tidak menutup 
kemungkinan bahwa dalam suatu kelompok memiliki persepsi 
yang sama dikarenakan memiliki latar belakang yang sama seperti 
latar belakang budaya yangsama. 
c. Pemahaman Lingkungan (environmental learning) 
Environmental learning dapat di artikan sebagai keseluruhan 
proses pembentukan yang berputar dari kognisi. 
d. Teritori 
Teritori adalah batas tempat organisme hidup menentukan 
tuntutanya, menandai, serta mempertahankanya, terutama dari 
kemungkinan investasi pihak lain. Dengan kata lain teritori 
sebagai usaha untuk memenuhi kebutuhan baik emosional, fisik, 
serta kultural. Teritori dapat dibagi menjadi 3 kategori, seperti 
yang terlihat pada tabel 2.1. 
Tabel 2.1 Tipe-tipe Teritori 
Tipe Teritori Daya Akses Contoh 
Teritori Primer 
Tinggi. Penghuni memiliki 







Sedang. Memiliki kekuatan 
selama periode tertentu 
ketika individu merupakan 





Teritori Publik Rendah. Kontrol sangat 




 (Sumber: Altman, I. 1975. The environment and social behavior.) 
Teritori dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor yang 
pertama adalah faktor personal dimana jenis kelamin, usia, 
kepribadian dan tingkat intelektual mengambil peran. Faktor yang 
kedua adalah faktor situasional seperti seting fisik, iklim, dan 
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sosial dalam suatu lingkungan mempengaruhi teritori 
seseorang.(Irwin Altman 1975) 
F. Penerapan Tema Terhadap Rancangan 
Dalam arsitektur perilaku dan lingkungan terdapat berbagai macam 
prinsip yang masing-masingnya memiliki asal usul serta alasan yang berbeda. 
Selain itu untuk menangapi penyelesaian permasalahan yang banyak terhadap 
perancangan pusat permainan tradisional perlu penyesuaian yang dapat di 
selesaikan dengan mempergunakan tema arsitektur perilaku dan lingkungan 
sebagai filter menuju aplikasi rancangan. Adapun tranformasi dari ilmu 















Adanya penanda pada bahwa 
bangunan tersebut atau lokasi 
tersebut berfungsi sebagai 
tempatbermain berupa 





Lokasi yang menedepankan 
strategi diwujudkan dengan 




Terdapat suatu pengetahuan 
yang  menginformasikan 




Adanya sirkulasi yang 
memudahkan para 
pengunjung bermobilitas 
dengan cara menghubungkan 
setiap aksesyang ada. 
Behavior Kepemimpin- Beraktifitas Adanya motivasi lewat moto 
Tabel II. 2.Transformasi Tema Arsitektur Perilaku ke Dalam Rancangan 
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Setting an Berinteraksi yang tersebar pada area 
wisata, serta permainan rung 





Adanya sarana interaksi 
sosial yang terdapat pada 
setiap lokasi permainan. 
berupa sarana umum yang 
masih memiliki pandangan 
yang luas untuk mengawasi 
darijarak jauh. 
Terotori Zoning Pembacaan 
Pengamatan 
Adanya penzoningan tiap 




secara  brkelompokataupun 




individu memerlukan ruang 
yang kecil sedangkan 
kelompok memerlukan  ruang 
yang cukup besar. 
 (Sumber: Analisis Penulis.) 
Pada tabel 2.2 menunjukan tranformasi yang terjadi antara prinsip-
prinsip yang yang ada pada keilmuan arsitektur perilaku dan karakteristik dari 
permainan tradisional yang ada, serta dikembangkan kembali pada aplikasi 
perancangan yang ada di tabel 2.2 dengan tujuan agar mendapatkan 
perancangan yang sesuai  dengan tema perancangan arsitektur perilaku. 
Didalam sebuah teori arsitektur perilaku terdapat beberapa prinsip yang 
mendasari dalam sebuah rancangan, yaitu persepsi, behavior arsitektur, 
teritori dimana prinsip tersebut menjadi acuan dasar untuk mengembangkan 
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kepribadian dalam hal ini di khususkan pengembangan kepribadian anak. 
Dimana prinsip tersebut dapat dijadikan dasarpertimbangan untuk 
perkembangan anak yang dapat dilihat pada tabel 2.2 dimana persepsi 
kembangkan menjadi 4 aspek antara lain ketangkasan, strategi, wawasan, dan 
kreativitas dimana keempat aspek tersebut berlandaskan pada prinsip 
persepsi. Behavior setting juga merupakan prinsip yang di ambil untuk 
mendukung pengembangan kepribadian anak yang dapat menghasilkan 
beberapa aspek yaitu kerjasama dan kepemimpinan, dimana kedua aspek 
tersebut memerlukan interaksi dalam penerapanya. 
G. Studi Banding 
Studi banding merupakan upaya yang sering dilakukan perancang guna 
mendapatkan data secara langsung ataupun sebagai acuan dimana standar itu 
di tentukan oleh studi banding. Dalam Perancangan Pusat Permainan 
Tradisional Bugis Makassar terdapat dua kelompok studi banding yaitu studi 
Banding objek dan tema 
1. Studio Banding Objek Taman Mini Indonesia Indah 
 
Gambar 2.23: Taman Mini Indonesia Indah 
(Sumber: tamanmini.com) 
Objek   : Taman Mini Indonesia Indah 
Lokasi  : Jakarta Timur 
Luas     : 150 Hektar 
Taman mini Indonesia indah yang lebih dikenal dengan sebutan 
TMII merupakan tempat wisata yang berada di Jakarta Timur. Wisata ini 
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bertujuan untuk sebagai gambaran tentang Negara Indonesia dimana 
Negara Indonesia memiliki berbagai macam pulau sekaligus berbagai 
macam budaya beberapa lokasi diantaranya adalah pulau-pulau Indonesia 
mulai dari Sabang sampai Merauke, Wahana bermain, Museum, Teater 
Keong Mas, Wisata anak dan lain- lain. 
a. Sejarah Taman Mini Indonesia Indah 
Gagasan awal pembangunan TMII berasal dari Siti Hartinah 
yang lebih dikenal dengan ibu Tien Soeharto. Ibu Tien 
menyampaikan gagasannya pada tanggal 13 Maret 1970 di Jl. 
Cendana No. 8, Jakarta. Bentuk serta wahana yang dicanangkan 
berupa berbagai rumah-rumah adat daerah yang dilengkapi dengan 
sarana pagelaran seni, kekayaan alam sekitar serta kekayaan budaya 
yang di miliki oleh bangsa Indonesia. Awal pembangunan wisata 
TMII pada 30 juni 1972 dan selesai Pada tanggal 20 April 1975 yang 
selanjutnya diresmikan oleh presiden pada masa tersebut 
yaituSoeharto. 
Sebagai pencetus pertama kali tentang pembangunan TMII ibu 
Tien yang juga sebagai ibu Negara waktu itu, telah memikirkan 
bahwa perlu adanya miniatur yang dapat menampung kekayaan 
bangsa Indonesia pada satu tempat, mulai dari kekayaan budaya, 
kekayaan amal, serta kekayaan lain yang di miliki oleh 
Indonesia.Cita-cita ini diwujudkanlah suatu proyek pertama yang 
disebut Proyek Miniatur Indonesia ―Indonesia Indah‖, yang 
dilaksanakan oleh Yayasan Harapan Kita. 
Pemrakarsa ibu Tien berawal dari sumber bahwa bangsa 
Indonesia dianugerahi berbagai macam kekayaan yang melimpah 
ruah. Indonesia memiliki belasan ribu pulau, ratusan suku , berbagai 
macam bahasa, perilaku, adat isti adat, dimana hal tersebut memilki 




Gambar 2.24:Site Plan Taman Mini Indonesia Indah 
(Sumber: tamanmini.com) 
 
Tabel 2. 1 Kekurangan dan Kelebihan Tanam Mini Indonesia 
Indah 











Pencapaian antar wahana 
terlalu jauh sehingga 








Kurang adanya jalan yang 
menghubungkan antar 
zoning. 
(Sumber: analisis pribadi) 
2. Studi Banding Tema Kidzania 
Kidzania adalah sebuah pusat rekreasi berkonsep edutainmentyang 
unik bagi anak-anak usia 2-16 tahun serta orang tua nya yang bersifat 
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indoor. Kidzania merupakan tempat wisata yang memiliki sebuah ide 
dari replika sebuah kota yang dipenuhi oleh kesibukan-kesibukan kerja 
dimana pada akhirnya akan mendapatkan sebuah imbalan akan jasanya. 
Wisata ini disesuaikan dengan pengguna wisata tersebut terutama anak-
anak umur 6 tahun sampai 16 tahun lengkap dengan mobil-mobilan, jalan 
raya, bangunan, ritel kendaraan yang ada di sekeliling kota. 
 
Gambar 2.25: Kidzania 
(Sumber: kidzania.co.id) 
Objek   :  KidzaniaJakarta 
Lokasi     : Pacific Place Shopping Mall lt 6, Jl. Jend. 
Sudirman Kav 52-53, Kawasan Niaga Sudirman 
(SCBD), Jakarta12190. 
Di kota ini anak – anak di ajarkan melakukan peran sebagai orang 
dewasa dimana ketika dewasa akan melakukan sebuah profesi yang telah 
di sediakan seperti halnya dokter, pilot, pekerja konstruksi, detektif 
swasta, arkeolog, pembalap F1 dan lebih dari 100 jenis profesi dan 
pekerjaan orang dewasa lainnya. Selain itu kidzania terdapat bangunan-
bangunan yang umumnya terdapat di sebuah kota, seperti Rumah Sakit, 
supermarket, salon, teater, kawasan Industri, danlain-lain. 
Dalam rangka mendukung anak-anak untuk mengambil keputusan 
sendiri para orang tua tidak di perbolehkan masuk dinama terdapat ruang 




Kidzania merupakan salah satu tempat yang memiliki harapan  
tempat yang aman, interaktif dan memeiliki unsure pendidikan yang 
tinggi dimana anak- anak memakai seragam dan melakukan profesi yang 
mereka mainkan.Dalam wisata ini anak di ajarkan untuk mengatur uang 
mereka kareana pada setia profesi yang mereka kerjakan akan 
mendapatka uang dengan mata uangkidzania. 
Kidzania merupakan tempat wisata yang mengedepankan faktor 
dalam bidang pendidikan, ketangksan, wawasan dimana hal tersebut 
merupakan tujuang utama mereka untuk mendidik anak tersebut. Dalam 
upaya menerapakan tema prilaku dalam objek wisata ini terlihat dari 
pezoningan tempat yang di tujuan dengan tidak bolehnya masuk para 
orang dewasa untuk mengikiti dan mendampingi anakdapat di terapkan 
pada prinsip behaviour setting, Serta anak di tuntut untuk mandiri dan 
beraktifitas sendiri tanpa adanya dampingan dimana hal tersebut 
menuntut prinsip persepsi di perhitungkan untuk memiliki kelancaran 
dalam beraktifitasan 
 





Gambar 2.27: Site Plan Kidzania Lantai 2 
(Sumber: kidzania.co.id) 
Pada gambar 2.27 dan gambar 2.28 merupakan gambar layout  
kidzania Jakarta yang terdiri dari 2 lantai dimana pada lantai satu dan 
lantai 2 memiliki fungsi yang berbeda-beda sesuai dengan jenis profesi 
yang akan dipermainkan. Pada gambar lay out tersebut terdapat angka 
yang menunjukan jenis area profesi apa yang ada di tersebut. Jenis 
profesi tersebut dapat dilihat pada gambar 2.29 dan gambar 2.30 yang 










Gambar 2.29: Legenda Kidzania 
(Sumber: kidzania.co.id) 
 
 
 
 
 
 
